- TITANOMAKCHIK 


D<€S<RIPTION DU J<L 


Titanomachie est un jeu de réle plateau a loyauté cachée. 

Dés le début de la partie, les joueurs sont divisés en deux camps 
distincts : Olympien et Titan. Olympiens et titans devront alors 
explorer le Mont Olympe, utiliser des sorts ou des objets et 
affronter des monstres voire méme des joueurs pour réaliser 
leurs objectifs. 

- Les tours sont trés permisifs et permettent de développer 
diverses stratégies au cour de la partie. La coopération et rivalité 
sont tres importantes puisque les joueurs vont devoir s'affronter 
ou se battre contre des monstres, ¿changer des objets ou des 
divinités mais aussi s'appliquer mutuellement des bénédictions. 


OBJ<<TIFS >< LA PARTIC 


Chaque joueur se voit attribué, face cachée, une loyauté divine 
qui définiera son camps : Olympien ou Titan. 


Les Olympiens gagnent quand: 
Ils sont tous regroupés sur la Fontaine de Jouvence et en 
possession des trois artefacts titanesques. 


Les Titans gagnent quand: . 
Dés que les Olympiens n’ont pas réussi leur mission dans le 
temps imparti. 
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D<ROLILEMENT P< LA PARTIC 
MIS< <N PLA<< DL J<LI 


e Tous les joueurs choisissent une carte personnage. S’ils ne 
parviennent pas a se mettre d'accord, les joueurs lancent le dé 
pour déterminer l’ordre des choix. 
« Les joueurs lancent ensuite le dé. Le joueur ayant le meilleur 
score de dé recoit la divinité Chaos. 
e Les Joupa tirent, chacun leur tour, deux cartes objets, 
un jeton nectar divin. 
. Finalement, les cartes Loyauté Divine sont distribuées entre les 
différents joueurs. 

- Pour 3 joueurs : 2 Olympiennes, 1 Titanesque 

- Pour 4 joueurs : 3 Olympiennes, 1 Titanesque 

- Pour 5 joueurs : 3 Olympiennes, 2 Titanesques 

- Pour 6 joueurs : 4 Olympiennes, 2 Titanesques 
+ Placez le jeton Fontaine de Jouvence sur la salle centrale, et 
disposez face cachée aléatoirement les autres jetons sur les 
grandes salles de Olympe. 
e Placez tous les pions joueurs sur la Fontaine de Jouvence et 
commencez la partie. 


D<BLIT >< LA PARTI 


« Le joueur possédant la Divinité Chaos commence la partie : 
- Il tire sa première mission chaotique et récupère le jeton 


| gong à e 


| - ll commence son tour de jeu (cf: p.5;6;7) 


e Puis c’est le tour du joueur a sa gauche et ainsi de suite, dans le 
sens des aiguilles d’une montre. 


` PEROLILEMENT >< LA PARTIC 
<4ON<S 


« Un cycle de gong correspond ä un tour de table +1 joueur: 

- Un joueur commence le jeu, il est normalement en possession 
du jeton gong et de la divinité Chaos. 

- Il joue son tour 

- C'est ensuite au joueur a sa gauche et ainsi de suite... 

- Il joue une seconde fois après que tous les autres joueurs aient 
joué. 

- Après ce deuxième tour il passe le jeton gong au joueur 
immédiatement à sa gauche et ainsi de suite. 


- À chaque début de cycle de gong (un tour de table +1 joueur), 
un nouveau géant apparait dans la salle la plus éloignée de tous 
les joueurs. Si le géant du gong précédent est toujours en vie, il 
disparaït car deux géants ne peuvent jamais être sur le plateau 
en même temps. 


e Quand le gong finit son cycle (un tour de table +1 joueur), le 
joueur possédant la divinité Chaos (à condition de ne pas étre 
également le possesseur du jeton gong) peut choisir de jouer un 
tour d’action et de butin avant celui du nouveau possesseur du 
jeton gong. 


FIN >< PARTIE . 


. Leje jeu. se termine lorsque le jeton gong a appartenu 
-2foisá tous les joueur si vous êtes 3a4 
-1 fois à tous les joueurs si vous êtes 546 


e Cependant, sila pile des cartes artefacts est vide, le temps de 
_ jeu restant correspond á la fin du cycle de gong actuel + 1 cycle. 
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> DEROLILEMENT D'UN TOUR 


e Le joueur qui réalise les phases suivantes est désigné “joueur 
actif”. Les phases sont a effectuer dans l’ordre indiqué. 

e Si son stock n’est pas plein, le joueur actif reçoit gratuitement 
un nouveau coeur au début de son tour. 


|, <U<ILL€TT< 


Le joueur actif lance le dé et reçoit autant d’ambroisie que la 
somme indiquée par la face supérieur du dé. 

Les autres joueurs en reçoivent la moitié (en défaveur). Ils en 
recoivent une au minimum. 
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Il. BEN<DITIÓN 


Les autres joueurs peuvent appliquer une ou plusieurs 
bénédictions au joueur actif dans la limite d'une par 
divinité. Chaque bénédiction appliquée coúte trois 
ambroisies au joueur qui choisi de l'appliquer au joueur actif. 
Les bénédictions sont demandées dans l'ordre des joueurs. 


Ill. MONSTRES 


A chaque tour, les joueurs doivent ajouter des harpies et 
centaures sur la salle la plus proche du joueur actif (sauf s’il y en 
a déjà cinq): 
- Sil y a moins de quatre monstres sur le plateau, ajoutez-en 
deux 
- Sil y a quatre monstres sur le plateau, ajoutez-en un seul 
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~ PEROLILEMENT D'UN TOUR 


IV. AXTIÓN 


e Le joueur actif dispose de six points de mouvement a utiliser 
comme il le souhaite. 


« Il peut effectuer autant d'actions qu'il veut mais il n'est pas 
obligé de les faire. 


Le joueur actif peut: 
za 


am, 
- utiliser un objet : le joueur défausse la carte et effectue son 
action. II peut en utiliser autant de cartes qu’il posséde 


- utiliser une salle : quand le joueur actif est dans une salle, il 
peut utiliser l’action lié à la salle 


- ouvrir un échange : le joueur actif peut négocier des échanges 
de cartes objets ou artefacts entre les joueurs sur sa case 


- utiliser le sort d'une de ses divinités : le joueur peut utiliser un 
sors en échange de deux ambroisie 


+ À NOTER: 
- Le joueur actif peut effectuer des actions après chaque 
mouvement 
- Tous les sorts ne sont utilisables qu’une seule fois par tour 
-Une attaque ne peut toucher que trois vivants maximum, et 
une seulle fois par vivant. 


y 4 . j 
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_ DEROLILEMENT D'LIN TOUR 
V. BUTIN 


- À la fin de son tour, le joueur actif tire une carte objet. 


e Si le joueur actif a éliminé un ou plusieurs monstres: 
- Il peut alors tirer une seconde carte objet. 
- Pour chaque harpie ou centaure tué, il récupère un fragment 
d’orichalque dans sa jauge a fragment. 


« S'il posséde cing fragments d’orichalque, il doit les consommer 
pour tirer une carte artefact a la place de la seconde carte objet. II 
revient à zéro méme s’il a cumulé plus de cinq fragments. 


e Si le joueur actif a tué le géant, alors il tire une carte artefact. 


Les joueurs ne peuvent pas tirer plus de trois cartes au cours de 
cette phase. 


VI. ATTAQUE D<$ MONSTRES 


Les monstres et le géant se dirigent vers le joueur actif pour 
l’attaquer. S'ils parviennent à l’atteindre avant la fin de leur 
course, ils s’arrétent sur la case du joueur actif: 

« Les harpies se déplacent de six cases maximum, si leur 

chemin croise la case du joueur actif, elles lui infligent un dégat. 
Elles possèdent un coeur. 

« Les centaures peuvent se déplacer de trois cases maximum 
pour atteindre le joueur actif, ils lancent des projectiles qui 
peuvent l’atteindre s’il est à 5 cases ou moins de distance. Ils 
possédent un coeur. 

e Le géant se déplace de quatre cases maximum et effectue deux 


dégats au joueur actif s’il le croise. Il inflige également un dégat 


aux joueurs qu’il croise ou qui sont à une case adjacente des cases 
sur lesquelles le géant est passé ou s’est arrété. 
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PRESENTATION SENERALS 


L€$ LOYALIT<S DIVIN<S 


Chaque joueur se voit attribuée, face cachée, une loyauté divine 
qui représente son camp et ses objectifs. 


e Loyauté olympienne : vous vouez toujours votre adoration aux 
dieux de l’Olympe. Vous devez trouver les trois artefacs 
titanesques et vous retrouver, en équipe, à la Fontaine de 
Jouvence. 


e Loyauté titanesque : vous avez été corrompu par le Titan Chaos. 
Empéchez à tout prix les autres joueurs de se réunir à la 
Fontaine de Jouvence en possession de tous les artefacts 
titanesques. 


LES PERSONNA<ES 


Chaque joueur posséde une fiche personnage. Chacune posséde 
une compétence passive spéciale. 


Tous les personnages ont également une affinité accrue avec une 
divinité en particulier. Cette derniére aidera le personnage 
auquel elle est liée, peu importe le camp et les objectifs de ce 
dernier. 


Perséphone est liée à Nyx. ® 
- Asclépios est lié à Hypnos. 
Amphtrite est liée à Thalassa. 
Meduse est liée à Hestia. 
. Panestlié à Eros. 
; Eole est lié à Helios. è 


“PRESENTATION GENERALE 
LES DIVINT<S 


Les joueurs peuvent se servir des pouvoirs des divinités de 
POlympe. 


Ces divinités possèdent toutes deux pouvoirs : 
«Le sort: s'utilise pendant le tour d'action, il consomme en 

échange deux ambroisies. 
e La bénédiction : s'utilise pendant les tours de bénédiction des 
autres joueurs, elle consomme en échange trois ambroisies. 

RS, 

Les divinités sont obtenues soit par affilation en fonction du 
personnage joué, soit auprés des autels en utilisant un nectar 
(jeton ou carte). 


LES ART<FACTS 


Les artefacts sont des objets spéciaux á utiliser au moment 
précisé sur leur carte. Les trois artefacts titanesques sont 
nécéssaires a la victoire du camp olympien. 


Le joueur actif récupère un artefact : 

« En piochant une carte objet pierre philosophale 

«En tuant le géant 

« En possédant cinq fragments d’Oricalques 

« En mettant un joueur KO et en parvenant à en piocher dans 
l'ensemble de carte objet-artefact du joueur affronté. - 


ANOTER: y 
- Lorsqu'un artefact olympien est joué, il est döfausse. 


_ e Lorsqu'un artefact titanesque est joué, le joueur ne le défausse 


pas, il le pose devant lui. En effet, ces artefacts doivent pouvoir 


étre réintégrés au mélange de cartes objet-artefact d’un joueur. 
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| PRESENTATION GENERALE 
LES OBA<TS 


Les objets sont des consommables à défausser, utilisables à tous 
moment pendant le tour d’action sur tous les vivants: 

Quand il n’y a plus de carte objet à piocher, la défausse est 
retournée pour servir de nouvelle pile objet. (sans les artefacts) 


Sauf excepetion, les joueurs ne peuvent pas posséder plus de 
_cing cartes objets. 

Sivous enavez déjà cinq, vous pouvez défausser une de vos 

cartes ou vous abstenir de piocher. 


LES MONSTRES 


Tous les monstres se dirigent vers le joueur actif pour l’attaquer. 
« Les Harpies et les Centaures sont rangés alternativement dans 
leur réserve. Ils apparaissent sur le plateau lors de la phase des 
monstres (cf. p. 5). S'ils sont éliminées on les remet a la fin de leur 
réserve. 

- Les harpies se déplacent de six cases maximum, si leur 
chemin croise la case du joueur actif, elles lui infligent un 
dégat. 

- Les centaures peuvent se déplacer de trois cases maximum 
pour atteindre le joueur actif, ils lancent des projectiles qui 
peuvent l’atteindre s’il est à 5 cases ou moins de distance. IIs 
possédent un coeur. 

« Le géant apparait sur la salle la plus éloignée de tous les joueurs 
aprés un tour de gong. Le géant se déplace de quatre cases 
maximum et effectue deux degäts au joueur actif s’il le croise. 

` Il inflige également un dégat aux joueurs qu'il croise ou qui sont 
sur une case adjacente des cases sur lesquelles le geant est passé 
ou s’est arrêté. Il possède trois coeurs. 


> 
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| PRÉSENTATION SENERALE 


LES MONSTRES - SLIIT< 


L’élimination des monstres et du géant entrainent des 
récompenses 
- À la mort de chaque harpie et de chaque centaure, le joueur 
actif récupère un fragment d’Orichalque. 
e Lorsque le géant est tué: 
- Le joueur actif pioche une carte artefact. 
-Tous les joueurs ayant infligé un ou plusieurs dégats a ce 
géant piochent une carte objet 


L$ SALLES 


« Les salles sont des cases spéciales, grisées et plus grandes. 

e Sil’emplacement de la Fontaine de Jouvence est invariable, 
celui des autres salles n'est connu que lorsqu'un joueur y arrive. 
En attendant les cartes salles sont placées face cachée 
aléatoirement sur les emplacements salles. 


e Lorsque le joueur actif se trouve sur l’une de ces salles il peut 

bénéficier une seule fois de leur capacité : 

- La Fontaine de jouvence : permet de récupérer un nectar divin 
(jeton) en consommant cing ambroisies 

- Les Panthéons olympiques : permettent de choisir l’une des 
divinités dans la pioche en défaussant un nectar divin (jeton 
ou carte) 

- Le Panthéon chaotique : permet de voler la carte divinité 
_chaosen defaussant ı un nectar divin (jeton ou carte). 

-Les Portes de Janus : permettent de se déplacer d'une porte à 
l’autre en consommant un point de mouvement. 

- Le Coffre de Pandore : permet de lancer le dé en consommant 

- un coeur. Le lanceur récupère une carte artefact s’il fait six. 
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PT 11 


PRESENTATION <ENERALE 


LA DIVINITé PU <HAOS 


La divinité Chaos est une carte spéciale distribuée dés le début du 
jeu (cf: mise en place du jeu p.3) et présente tout au long dela 
partie. 


C'est la seule divinité qui ne permet pas d’accéder à un sort ou à 
une bénédiction cependant le joueur qui la possède obtient deux 
avantages : 

« Les missions chaotiques : 

- Dés qu’un joueur obtient cette divinité il tire une carte mission 
chaotique. 

- Si le joueur parvient à réaliser sa mission chaotique, il pioche 
un artefact. II révèle sa mission aux autres joueurs, sort la carte 
du jeu et en pioche une nouvelle. 

- Si la divinité est volée, la mission en cours est annulée et la 
carte replacée la carte au fond de la pile correspondante. 


e Les cyles du gong: 
Lorsque le jeton gong est passé au joueur suivant (un tour +1 

$ joueur) le joueur en possession de la carte divinité Chaos peut 

= choisirdejouer un tour d’action et de butin avant le nouveau 
possesseur du jeton du gong. 
Ces actions supplémentaires ne sont pas possibles si le joueur est 
également le possesseur du jeton du gong. 


*: E A 
Cette carte peut étre volée: 


-lors d'un affrontement 
- grace au panthéon chaotique 


: 
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PRESENTATION <<£NERALE 


L£S AFFRONTEMENTS 


e Dans sa phase d'action, le joueur actif peut affronter les 

autres joueurs en utilisants ses sorts, ses objets ou ses 
artefacts. 
« Le joueur affronté lance le dé pour fuir : 

- S'il fait 5 ou 6, il n’est pas touché 

- Sinon, il perd autant de cœur que de dégäts subis. 

-> Le joueur actif peut alors utiliser un nectar afin de lui 
voler la divinité de son choix (hors Chaos). 


LA MIS< <N KO 


e Si le joueur actif inflige un nombre de dégat plus élèvé que le 
nombre de coeurs restants d'un joueur, ce dernier est mis KO. 
«II lui vole ensuite une carte au hasard parmis son ensemble 
d'artefacts (les titanesques déjà joués sont iclus dans ce 
mélange)et d'objets mélangés face cachée. 


e Les joueurs KO doivent se replacer sur la Fontaine de Jouvence. 
«Il perd tous ses ambroisies et ses fragments d’Orichalque. 


Un joueur ne peut pas étre mis KO plus d’une fois durant le 
méme tour d’action d’un autre joueur. 
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NOTES STRATE<IQLIES 
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NOTES STRATE<IQLIES 
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PIQU< ASSIETE 
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